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Abstrakt
Tato bakalárˇská práce se veˇnuje problematice produktových prezentací na internetu a ná-
sledné implementaci vlastního nástroje pro tvorbu multimediálních prezentací. V úvodu
jsou vysveˇtleny možnosti prezentace produktu˚ na webových stránkách. Následuje popis
tvorby prezentacˇních materiálu˚ a výhody multimediální prezentace produktu˚ formou vi-
dea nebo interaktivní HTML5 aplikace. V další cˇásti se nachází porovnání nejpoužívaneˇj-
ších nástroju˚ pro tvorbu multimediálních prezentací. Na základeˇ porovnání jsou zvoleny
požadavky pro implementaci vlastního nástroje sloužícího ke generování produktových
prezentací ve formeˇ 360◦ rotace. Na záveˇr je uvedeno srovnání nástroje s konkurencˇními
produkty a možnosti dalšího rozšírˇení.
Klícˇová slova: multimediální prezentace, produktová prezentace, 360◦ rotace, video,
C#, NAudio
Abstract
This theses focus on the area of product presentation in the on-line environment and
implementation of custom tool for multimedia presentation creation. In the beginning
there is an explanation of various methods for product presentation on the web sites. Af-
terwards there is a description of creation of presentation materials and advantages of
multimedia presentation using video or interactive HTML5 application. Next part deals
with comparison of some widely used tools for multimedia presentation creation. In the
second part there are specifications for the implementation of a custom tool for 360◦ ro-
tation. In the end there is a comparison of our tool with its competitors and possible
features for further extension.
Keywords: multimedia presentation, product presentation, 360◦ rotation, video, C#,
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61 Úvod
1.1 Cíle práce
Cílem této práce je popsat soucˇasnou situaci v oblasti produktové prezentace na inter-
netu, vypsat a porovnat existující nástroje pro generování multimediálních prezentací
a na základeˇ zjišteˇných informací implementovat vhodným zpu˚sobem vlastní nástroj pro
multimediální produktové prezentace.
1.2 Rozložení práce
Bakalárˇská práce je rozdeˇlena do dvou hlavních cˇástí, v první se veˇnujeme teorii pro-
duktové prezentace a ve druhé cˇásti je popsán návrh a implementace vlastního rˇešení
pro multimediální produktovou prezentaci. Na zacˇátku práce si projdeme postupneˇ nej-
cˇasteˇjší druhy produktové prezentace v online prostrˇedí. Následneˇ se zameˇrˇíme na 360◦
rotaci a popíšeme si existující aplikace a služby pro tvorbu takovéto prezentace a porov-
náme jejich možnosti. Na konci první cˇásti si popíšeme služby, které slouží pro ukládání
výsledných video prezentací na internetu, a to se zameˇrˇením na úcˇty pro komercˇní po-
užití. V druhé pu˚li si podrobneˇ rozebereme zadání a návrh vlastní aplikace, prˇi návrhu
využijeme teoretické znalosti získané z prˇedchozích kapitol. Na základeˇ návrhu imple-
mentujeme aplikaci zameˇrˇenou na tvorbu rotacˇních prezentací, srovnáme ji s konkurencˇ-
ními produkty a uvedeme možná další rozšírˇení a možnosti.
72 Produktová prezentace
Produktová prezentace je obecný pojem, který oznacˇuje jakoukoliv snahu o umožneˇní
náhledu na produkt. V této kapitole probereme procˇ je potrˇeba produkt kvalitneˇ pre-
zentovat, vyjmenujeme nejpoužívaneˇjší druhy multimediálních produktových prezen-
tací v prostrˇedí internetu a ke každému uvedeme jeho výhody a postup tvorby.
2.1 Multimediální produktové prezentace
S náru˚stem zboží prodávaného prˇes internet je také stále veˇtší snaha obchodníku˚ po-
skytovat zákazníku˚m detailneˇjší a kvalitneˇjší informace o prodávaném produktu, a to
vcˇetneˇ jeho vzhledu, zpracování a kvality materiálu. Protože klasické produktové foto-
grafie nemusí nabízet dostatecˇnou možnost, jak si produkt prˇes internet detailneˇ pro-
hlédnout, zavádí se také jiné zpu˚soby prezentace produktu˚. Tyto zpu˚soby cˇasto kombi-
nují klasické fotografie s dalšími prvky a umožnˇují zobrazit produkt ve veˇtších detailech,
lepší perspektiveˇ nebo s možností interakce [1]. Nejdu˚ležiteˇjšími oblastmi pro kvalitní
produktovou prezentaci jsou odveˇtví, kde je pro zákazníka velmi du˚ležité si produkt
prˇed koupí du˚kladneˇ prohlédnout nebo vyzkoušet. Díky multimediálním prezentacím
výrobku si mu˚že zákazník produkt daleko lépe prohlédnout, aniž by musel navštívit ka-
menný obchod. Jako reakce na zvyšující se množství internetových obchodu˚ a produk-
tových katalogu˚, které zákazníku˚m nabízejí interaktivní, nebo multimediální prezentace
svých výrobku˚ vzniká také mnoho nástroju˚, které se na tuto problematiku zameˇrˇují. Exis-
tují velmi komplexní nástroje, naprˇíklad sada produktu˚ spadající do balíku Adobe Creative
Cloud, které umožnˇují vytvárˇet ru˚zné druhy grafického obsahu, mezi neˇž mu˚žeme zarˇa-
dit i produktové prezentace. Tyto komplexní nástroje jsou ale cˇasto velmi drahé, prˇicˇemž
za svou vysokou cenu nabízejí také širokou paletu možností, které drobní obchodníci
nevyužijí. Pro malé a strˇední obchody jsou vhodným nástrojem úcˇelové programy nebo
služby, které dokáží jednoduše a rychle vytvorˇit multimediální prezentaci, kterou lze
snadno vložit na web.
Na internetu se dnes setkáme s velkým množstvím odlišných zpu˚sobu prezentace
produktu˚. Jednotlivá odveˇtví se cˇasto liší ve zpu˚sobu, jakým nabízejí potenciálním zá-
kazníku˚m svu˚j produkt k prozkoumání. V následující cˇásti probereme nejcˇasteˇjší zpu˚-
soby multimediálních prezentací na internetu.
2.2 3D model výrobku
V mnoha prˇípadech má výrobce dostupný kompletní produkt ve formeˇ pocˇítacˇového 3D
modelu. Tento zpu˚sob umožnˇuje nejkvalitneˇjší možnost prezentace produktu po inter-
netu, nebot’ obsahuje všechny informace o tvaru a vzhledu prˇedmeˇtu a zákazník si jej
mu˚že prohlédnout z libovolného pohledu a velikosti.
8Beˇžneˇ se na internetu mu˚žeme setkat s modely, kde má prohlížející možnost inter-
agovat s produktem, prohlédnout si simulaci funkcˇnosti nebo meˇnit barvy cˇi materiály
a v reálném cˇase sledovat výsledek.
2.2.1 Tvorba
Vytvorˇit 3D model lze neˇkolika zpu˚soby. Nejcˇasteˇjší možností je tvorba pomocí speci-
alizovaných konstrukcˇních nebo vizualizacˇních nástroju˚, mezi tyto nástroje se rˇadí na-
prˇíklad Blender, 3D Studio Max, Catia, Solidworks a mnohé další. V teˇchto programech
lze na základeˇ podkladu˚ a fotografií rucˇneˇ vytvorˇit objekt, na který mu˚žeme aplikovat
materiály a daný model renderovat, tedy prˇevést do 2D obrázku, prˇípadneˇ exportovat
a zobrazit na internetu pomocí dalších pluginu˚. Druhá, pomeˇrneˇ nová možnost, umož-
nˇuje vzít objekt z reálného sveˇta a vytvorˇit z neˇj 3D model bez nutnosti rucˇního modelo-
vání. K tomuto úcˇelu lze použít klasický fotoaparát, kterým prˇedmeˇt vyfotíme z mnoha
stran. Vhodné je oznacˇit na objektu pár klícˇových bodu˚, podle kterých následneˇ speciali-
zovaný software výpocˇtem vytvorˇí 3D model. Problémem teˇchto modelu˚ ale bývá malá
kvalita detailu˚ a vysoká chybovost, která záleží na komplexnosti produktu, kvaliteˇ foto-
grafií a rozpoznatelnosti bodu˚ a hran. Spolehliveˇjší je možnost využít 3D skeneru˚, které
pomocí neˇkolika kamer natocˇí produkt ze stran a na základeˇ porˇízeného záznamu˚ a roz-
dílu obrazu u každé z kamer vytvorˇí 3D model. Výhodou je v tomto prˇípadeˇ výrazneˇ
kvalitneˇjší výsledný model, nevýhodou je ale vyšší cena skenovacích zarˇízení. V posled-
ních letech se internetové komunity snaží využít beˇžná, nespecializovaná zarˇízení, která
díky vlastnímu softwaru prˇetvorˇí v amatérské 3D skenery. Pravdeˇpodobneˇ nejpoužíva-
neˇjší je v této oblasti Microsoft Kinect [2], herní zarˇízení, které obsahuje sérii kamer a in-
fracˇervených projektoru˚ a cˇidel, díky kterým dokáže simulovat scénu do trojrozmeˇrného
modelu.
2.2.2 Zobrazení na internetu
Prohlížení trojrozmeˇrných modelu˚ na webových stránkách nejcˇasteˇji zajišt’ují pluginy,
které zárovenˇ mohou zprostrˇedkovat další funkcionalitu k modelu, naprˇíklad oznacˇení
klícˇových bodu˚, popis jednotlivých cˇástí, možnost dekomponovat model nebo simulovat
jeho chod. Velké spolecˇnosti, které se zabývají 3D grafikou mají veˇtšinou vlastní soft-
warové doplnˇky, které spolupracují s jejich programy pro tvorbu modelu a dokáží jej
zobrazit na internetu. Jedná se naprˇíklad o Unity Web Player, který slouží pro zobrazení
3D obsahu z herního enginu Unity prˇímo v prohlížecˇi nebo Autodesk Showcase, jenž
plní funkci prezentacˇní vrstvy pro 3D scény a modely vytvorˇené v programu AutoCAD.
Takto vytvorˇená prezentace poté umožnˇuje prohlížení modelu˚ na webu a v mobilních
zarˇízení.
9Druhou možností je zobrazení modelu˚ na internetu, které nevyžaduje instalaci zásuv-
ných modulu˚. V tomto prˇípadeˇ se používá naprˇíklad technologie WebGL (Web Graphics
Library), která využívá JavaScript a HTML5 element Canvas. Pokud to prohlížecˇ do-
voluje, mu˚že se využít pro výpocˇty cˇip na grafické karteˇ. WebGL je podporován všemi
rozšírˇenými prohlížecˇi (Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Opera a Internet Explo-
rer) a také prohlížecˇi na všech rozšírˇených mobilních platformách (BlackBerry, Android,
Windows Phone, iOS).
Za zmínku stojí i konkurencˇní nástroj Stage3D založený na technologii Adobe Flash
Player a Adobe API, který rovneˇž umožnˇuje provádeˇt výpocˇty na grafickém cˇipu a pod-
poruje mobilní webové prohlížecˇe.
Obrázek 1: 3D model produktu auta prezentovaný rˇešením CL3VER s použitím WebGL
technologie
2.3 Produktové video
Pojem produktové video popisuje širokou oblast prezentace produktu˚ na internetu pro-
strˇednictvím videa. Mu˚že se jednat o velmi jednoduchou prezentaci fotografií produktu
s hudbou na pozadí, ale také o velmi detailní video, kde je dopodrobna rozebrána funkcˇ-
nost a vlastnosti výrobku s vycˇerpávajícím komentárˇem. V této práci si obecneˇ popíšeme
a rozebereme koncept produktového videa.
Úcˇelem prezentace produktu je vždy zaujmout co nejvíce lidí, aby získali o produktu
poveˇdomí a dozveˇdeˇli se o jeho výhodách a du˚vodech, procˇ si jej porˇídit. Videa s pro-
dukty jsou tedy nástrojem, jak mohou výrobci a prodejci vysveˇtlit potenciálním zákazní-
ku˚m velmi jednoduše a pohodlneˇ výhody svého produktu tak, aby se prˇi tom zákazník
nenudil a video shlédnul celé. Z tohoto du˚vodu tvorba produktového videa následuje ur-
cˇitý scénárˇ, díky kterému dokáže sdeˇlit co nejvíce informací a zárovenˇ udržet divákovu
pozornost [3]. Každé produktové video by meˇlo obsahovat hlavní prˇíbeˇh nebo deˇjovou
linii. U produktu˚ typu pocˇítacˇový program se mu˚že jednat o porovnání rychlosti nebo in-
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tuitivnosti, u beˇžeckého vybavení pak naprˇíklad o tlumivost podrážky apod. Prˇíbeˇh by
meˇl upoutat pozornost, zatímco jsou prezentováni du˚ležité vlastnosti výrobku. Klícˇová
soucˇást videa je také zvukový podtext, ve kterém by se meˇly prolínat dveˇ zvukové stopy,
jedna hudební, která tvorˇí pozadí celého videa a druhá informativní, kde hlas informuje
o produktu nebo o práveˇ ukazované funkci cˇi vlastnosti. Celá prezentace poté zpravidla
koncˇí scénou, která jednoznacˇneˇ informuje o názvu výrobku, znacˇce a obsahuje odkaz
na internetovou stránku, prodejnu nebo telefon, kde se prˇípadný zájemce dozví další
informace, nebo kde si mu˚že produkt zakoupit.
2.4 360◦ rotace
360◦ rotace nebo také rotacˇní prezentace je série fotografií, zobrazujících produkt nafo-
cený ze všech stran dokola, které jsou následneˇ pomocí programu nebo skriptu spojeny
dohromady. Výsledná prezentace umožnˇuje prohlížet si objekt ze všech stran v ose otá-
cˇení. Dojem z prohlížení je velmi podobný jako prˇi prohlížení 3D modelu, nevýhodou
ovšem je, že otácˇení produktu je možné pouze v jedné rovineˇ. Aby byla prezentace ale-
sponˇ trochu plynulá, je potrˇeba minimálneˇ 12 fotografií, prˇicˇemž cˇím víc fotografií máme,
tím je posun plynulejší a prezentace kvalitneˇjší. Oproti prezentaci 3D modelu má 360◦ ro-
tace výhodu v tom, že ji lze snáze a rychleji vytvorˇit. Tímto zpu˚sobem také prezentujeme
reálnou podobu výrobku, protože na rozdíl od 3D modelu je produkt prezentován po-
mocí fotografii skutecˇného prˇedmeˇtu a není tedy závislý na kvaliteˇ zpracování modelu
a kvaliteˇ výsledného renderu.
2.4.1 Tvorba 360◦ rotace
Tvorba prezentace se skládá ze dvou cˇástí, samotného porˇízení fotografii a následné kom-
pletace teˇchto fotografii ve specializovaném softwaru.
Pro porˇízení fotografií je nejvhodneˇjší použít nástroj, který zajistí kvalitní fotografie
produktu ze všech stran s pravidelnými rozestupy a prˇi zachování stejné polohy fotoa-
parátu. Pokud by se fotoaparát mezi dokoncˇením série snímku˚ výrazneˇ pohnul, nebo po-
kud by snímky byli porˇízeny s odlišnými rozestupy, nebude výsledná prezentace pu˚so-
bit plynule. Pro úcˇely otácˇení produktu se používají speciální motorizované otocˇneˇ stoly
nebo podstavce, které zajistí otocˇení vždy o potrˇebný pocˇet stupnˇu˚. V kombinaci s cˇaso-
vacˇem fotoaparátu lze následneˇ porˇídit velmi kvalitní fotografie, na kterých se prˇedmeˇt
otácˇí podél svého strˇedu. Snímky se veˇtšinou porˇizují v kompozici studiového snímku,
tedy se sveˇtlým pozadím tvorˇeným zaobleným papírem nebo plachtou, osveˇtleným z neˇ-
kolika smeˇru˚ tak, at’ focený prˇedmeˇt nevrhá ostré stíny a tvorˇí klícˇovou cˇást snímku.
Fotografie se následneˇ v pocˇítacˇi prˇevedou do podoby výsledné prezentace. K to-
muto úcˇelu je na internetu dostupných mnoho nástroju˚, které složí snímky dohromady
a vytvorˇí výslednou podobu, nejcˇasteˇji jako HTML5 aplikaci, animaci GIF nebo video.
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Neˇkteré nástroje umí prˇidat do prezentace také klícˇové body s popisem du˚ležitých cˇástí,
hudbu, prˇechody mezi snímky apod.
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3 Porovnání nástroju˚ pro 360◦ rotaci
K vytvorˇení 360◦ prezentace slouží rˇada aplikací. Existují programy specializující se pouze
na 360◦ rotaci, které jsou navrženy prˇímo k tomuto úcˇelu, a lze s nimi vytvárˇet jen tento
konkrétní typ produktových prezentací. Opakem jsou komplexní programy, obsahující
velké množství funkcí, ve kterých lze také, at’ už prˇímo nebo pomocí pluginu˚, produk-
tové prezentace vytvárˇet. Nyní si vyjmenujeme nejznámeˇjší nástroje z jednotlivých kate-
gorií, popíšeme jejich možnosti a zpu˚sob práce s nimi. Jedná se o program SpotEditor od
spolecˇnosti WebRotate 360, jQuery plugin SpriteSpim, webovou službu Melown Spin,
prezentacˇní program Microsoft PowerPoint a program pro práci s videem Adobe Pre-
miere Pro. Na záveˇr jednotlivé nástroje mezi sebou srovnáme a výsledek vypíšeme do
tabulky.
3.1 WebRotate 360
WebRotate 360 je jedním z rˇešení specializujících se na tvorbu 360◦ rotací. K tomuto úcˇelu
nabízí desktopový program, ve kterém lze vytvorˇit výslednou prezentaci. Mimo soft-
waru nabízí spolecˇnost také další služby v oblasti elektronického prodeje a to naprˇíklad
kvalitní vyfocení produktu pro následnou tvorbu rotacˇní prezentace, konzultace v oblasti
prodeje produktu˚ on-line, integrace nástroju˚ s CMS systémem a další.
3.1.1 SpotEditor
SpotEditor je program spolecˇnosti WebRotate 360, urcˇený pro tvorbu rotacˇních prezen-
tací. Po vytvorˇení projektu a nahrání obrázku˚ lze volit z velkého množství nastavení
a funkcí, které ovlivní vzhled a obsah výsledné prezentace. Editor obsahuje 4 základní
panely nastavení:
• Interface (rozhraní) - slouží k nastavení vzhledu okna prezentace. Jedná se prˇede-
vším o rozmeˇry okna a nastavení rámecˇku˚ a viditelnosti ovládacích tlacˇítek v pre-
zentaci.
• Control (ovládání) - zde se nastavují koeficienty a parametry pro rotaci. Jelikož pri-
mární výstupní formát prezentace je HTML5 aplikace, mu˚že uživatel na webové
stránce otácˇet prˇedmeˇtem pomocí myši. Tvu˚rce prezentace má tedy možnost nasta-
vit koeficienty rychlosti otácˇení, automatické plynulé dotácˇení a také jestli se bude
prˇedmeˇt otácˇet pomalu sám, bez interakce uživatele.
• Hotspots (body zájmu) - v této cˇásti menu mu˚žeme prˇidávat body zájmu. U kaž-
dého bodu je trˇeba oznacˇit na obrázcích místo, ke kterému se bod váže a prˇidat jeho
popis. Je možné nastavit vlastnosti bodu˚ zájmu jako je naprˇíklad pru˚hlednost nebo
barva.
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• Images (obrázky) - poslední cˇást menu se veˇnuje nastavení samotných obrázku˚ a je
rozdeˇlena do neˇkolika sekcí. Je zde možné meˇnit kontrast, jas a hodnoty jednotli-
vých barevných složek, odfiltrovat bílé pozadí, nastavit pouze urcˇitý výrˇez z foto-
grafie, který bude použit ve výsledné prezentaci apod. Poslední možností je pak
prˇidání vodotisku do obrázku˚, vodotisk mu˚že obsahovat beˇžný text nebo logo spo-
lecˇnosti ve formeˇ obrázku.
Obrázek 2: Prostrˇedí programu SpotEditor
Poznámka 3.1 Pro úcˇely testování nástroju˚ a prˇi tvorbeˇ vlastního nástroje byly použity
nafocené snímky mince, které poskytl e-shop www.ceske-mince.cz.
3.1.2 Body zájmu
U každého produktu je vhodné prˇehledneˇ upozornit zákazníka na klícˇové cˇásti, techno-
logie nebo vlastnosti prezentovaného produktu. K tomuto úcˇelu slouží ve SpotEditoru
klícˇové body. Jedná se o místo ve výsledné prezentaci, na které je prˇichycen štítek a ten
meˇní svou polohu s tím, jak se produkt postupneˇ otácˇí. Prˇi vytvárˇení bodu zájmu je po-
trˇeba na všech snímcích, kde je bod zájmu na produktu viditelný, oznacˇit jeho polohu.
Vznikne tím dráha, kterou postupneˇ tento bod urazí za jedno otocˇení produktu o 360◦.
Na snímcích kde je bod zakrytý jinou cˇástí produktu jej lze vynechat. Ke každému bodu
je možné napsat popisek, který se u neˇj zobrazí. Místo popisku lze vkládat také obrázek
cˇi odkaz na webovou stránku.
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Obrázek 3: Tvorba cesty klícˇového bodu a jeho zobrazení v prezentaci
3.1.3 Úprava pozadí
Jedna z funkcí v nové verzi SpotEditoru je detekce pozadí a jeho úprava tak, aby jediný
prvek na fotografii byl produkt a pozadí bylo cˇisteˇ bílé. Po zapnutí této funkce software
detekuje sveˇtlé odstíny, které tvorˇí pozadí produktových fotografií, pomocí posuvníku
mu˚že uživatel upravit citlivost detekce tak, at’ maska výbeˇru obsáhne co nejveˇtší cˇást
pozadí. Pokud jsou na fotce tmavá místa, která nebyla automaticky detekována do se-
lekce, mu˚že uživatel rucˇneˇ vytvorˇit výbeˇr, uvnitrˇ kterého produkt rotuje a zbytek prˇidat
do masky (rohy a hrany stolu, stojánky apod.). Poté software vymaže obsah oznacˇený
maskou a vytvorˇí tak cˇisteˇ bílé pozadí. Tato funkce je pravdeˇpodobneˇ v raném stádiu
a její funkcˇnost se odvíjí od kompozice na jednotlivých fotografiích.
Obrázek 4: Automatická detekce pozadí, v tomto prˇípadeˇ detekuje vhodneˇ pozadí, ale
soucˇástí selekce je i sveˇtlé pozadí mince, které nelze z výbeˇru odstranit.
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3.1.4 Výstup
Hotová prezentace lze exportovat ve formeˇ HTML5 aplikace nebo jako animovaný GIF.
Oba formáty jsou podporovány i na mobilních zarˇízeních. Plnohodnotná prezentace je
ovšem dostupná pouze ve formeˇ HTML5 aplikace, animovaný GIF neumožnˇuje rucˇní
rotaci ani interakci s body zájmu, výsledná prezentace ve formeˇ GIF se pouze vloží
do webové stránky jako animovaný obrázek. HTML5 aplikace obsahuje HTML, CSS
a JavaScript soubory a vkládá se do struktury stránky. Pro jednodušší vložení existuje
spousta pluginu˚ do nejpoužívaneˇjších CMS systému˚ jako je Magento, Prestashop, Um-
braco a další, kde se o vložení postará plugin. Hotové aplikace lze vkládat také prˇímo na
FTP server.
3.2 SpriteSpin
SpriteSpin je jeden z mnoha jQuery a JavaScriptových pluginu˚, které se specializují na
prezentaci obrázku˚ formou animací v prostrˇedí webových stránek. SpriteSpin je napsán
v jQuery a podporuje prohlížení ve všech rozšírˇených webových prohlížecˇích a to na
pocˇítacˇích i prˇenosných zarˇízeních. Uživatel, který chce plugin použít si mu˚že vybrat
z neˇkolika módu˚ prezentace:
• Klasická 360◦ rotace v jedné rovineˇ - jedná se o beˇžnou rotacˇní prezentaci, kde je
produkt nafocen dokola z jednoho pohledu, lze se tedy pohybovat do stran, ale ni-
koliv po vertikální ose nahoru a dolu˚. Vstupem je zde bud’ pole obrázku˚, kde je
nafocen objekt ze stran, prˇípadneˇ jeden velký obrázek, který v sobeˇ obsahuje matici
jednotlivých pohledu˚ na produkt (tzv. Sprite Sheet). V prˇípadeˇ použití Sprite Sheet
jako zdrojového souboru pro podklady je potrˇeba urcˇit rozmeˇr každého jednotli-
vého pohledu v pixelech a pocˇet sloupcu˚ a rˇádku˚ v podkladovém obrázku. Plugin
si poté sám vybere jednotlivé pohledy a vytvorˇí finální prezentaci.
• Panorama - umožnˇuje prezentovat panoramatický obrázek tak, že se uživatel dívá
z pevného místa a myší se rozhlíží do stran. Vstupem je tedy jeden širokoúhlý ob-
rázek, který obsahuje celou scénu, uživatel se v neˇm simulovaneˇ otácˇí a sleduje
okolí.
• 3D View (3D pohled) - poslední mód je 3D pohled, kde je objekt nafocen ze 360◦
dokola v neˇkolika rovinách a také z vrchní a spodní strany. Výsledná prezentace se
pak témeˇrˇ vyrovná prezentaci 3D modelu. Prezentace umožnˇuje otácˇet produktem
po libovolné ose. Kvalita je dána opeˇt množstvím a kvalitou podkladu˚. V tomto
módu jsou obrázky vkládány do pluginu jako složka obsahující matici obrázku˚,
prˇicˇemž každý rˇádek symbolizuje 360◦ náhled v jedné vertikální rovineˇ. Matice
obrázku˚ je rˇešena jejich pojmenováním ve formátu jméno-00-00, kde první dvojcˇíslí
znacˇí sloupec a druhé rˇádek.
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Obrázek 5: Rotacˇní prezentace v módu 3D. Objekty je možno otácˇet v neˇkolika osách.
3.3 Melown Spin
Melown Spin je služba pro tvorbu a prezentaci 360◦ rotací. Služba je provozována prˇes
internet cˇeskou firmou Citationtech SE a zaštit’uje ji Ivo Lukacˇovicˇ, zakladatel spolecˇnosti
Seznam.cz, a.s.
Melown Spin nabízí jednoduchou možnost vytvorˇení rotacˇní prezentace a její vysta-
vení na webu. Zobrazení je rˇešeno pomocí HTML5 není tedy potrˇeba speciální plugin
ani Flash Player. Nahrání obrázku˚ do nástroje probíhá prˇes jednoduché webové rozhraní
nebo prˇes integraci a cloud úložišteˇm DropBox. Po nahrání obrázku˚ se automaticky vy-
tvorˇí rotacˇní prezentace a uživatel ji mu˚že ihned vložit na svu˚j web, prˇípadneˇ pomocí od-
kazu ji prezentovat prˇímo na stránkách služby. Soucˇástí služby je také jednoduchý editor
(viditelný na obrázku 6), který nabízí základní editaci prezentace: orˇez, nastavení úrovní
cˇerné a bílé, nastavení gama, nastavení rychlosti a smeˇru otácˇení a možnost automatické
rotace bez interakce uživatele.
Sdílení vytvorˇených prezentací je realizováno pomocí kódu, který se vloží do webové
stránky, prˇípadneˇ pomocí odkazu, který zobrazí prezentaci na stránkách služby. Prˇístup
k prezentaci lze omezit na neˇkolik webových stránek a to jak pro návšteˇvníky z desk-
topových pocˇítacˇu˚, tak pro uživatele mobilních systému Android a iOS. Prezentace pak
bude prˇístupná pouze ze zvolených stránek.
Poslední funkcionalitou je sledování statistik zobrazení prezentace. Vystavovatel mu˚že
sledovat pocˇet zhlédnutí stránek s prezentací, pocˇet uživatelu˚, kterˇí interagovali s prezen-
tací a prˇehled stránek, ze kterých uživatelé prˇicházejí.
Obchodní model služby je uveden v tabulce 1.
Název režimu Omezení Cena
Free 500 zobrazení meˇsícˇneˇ zdarma
Pro neomezeno 0,02USD (cca 0,75,- Kcˇ) / zobra-
zení
Tabulka 1: Obchodní model služby Melown Spin
17
Obrázek 6: Editacˇní prostrˇedí služby Melown Spin
3.4 Microsoft PowerPoint
Program PowerPoint od Microsoftu je soucˇástí kancelárˇského balíku Microsoft Office a slouží
pro vytvárˇení prezentací. Ve svém oboru se jedná o jeden z nejvíce používaných nástroju˚.
Umožnˇuje vytvárˇet klasické informacˇní prezentace složené z jednotlivých listu˚. Na každý
list je možné vkládat velké množství druhu˚ obsahu, od nadpisu˚ a odstavcu˚ prˇes obrázky
a tabulky až po videa. Mezi jednotlivé listy lze vkládat prˇechodové efekty, které oživí
prˇechod mezi snímky. Prezentace lze exportovat do formátu PDF, který je univerzální
a mu˚že být zobrazen na veˇtšineˇ zarˇízení pomocí PDF prohlížecˇu˚ nebo webových prohlí-
žecˇu˚ s podporou PDF formátu.
Acˇkoliv se nejedná o klasický nástroj pro tvorbu 360◦ rotací, funkce PowerPointu
umožnˇují vytvárˇení a prohlížení teˇchto prezentací, ovšem s velmi malou možností na-
stavení a úprav [8]. Pomocí jednotlivých listu˚ mu˚žeme vytvorˇit každý snímek rotace.
Vytvárˇením textových polí nebo obrázku˚ na každém snímku mu˚žeme simulovat body
zájmu. Výsledek lze prezentovat jako klasickou prezentaci, kdy bude uživatel klikat prˇi
prˇechodu mezi jednotlivými snímky a tím simulovat rotaci. PowerPoint také umožnˇuje
prezentace exportovat ve formeˇ videa. Díky této možnosti mu˚žeme tedy vytvorˇit kom-
pletní prezentaci ve formeˇ rotace a umístit ji na webové stránky. Prˇi exportu videa vy-
bíráme pouze ze trˇí rozlišení (240p, 480p a 720p) z nichž pouze nejvyšší mu˚žeme pova-
žovat za dostatecˇneˇ kvalitní pro úcˇely prezentací na veˇtšineˇ dnešních monitoru˚. Video je
možné uložit ve formátech MPEG-4 a WMV. Dále mu˚žeme urcˇit dobu, po kterou budou
jednotlivé snímky zobrazeny, díky tomu ovlivníme rychlost rotace. K videu mu˚žeme také
vytvorˇit mluvený komentárˇ, žádné další nastavení ale dostupné není.
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Obrázek 7: Prostrˇedí programu PowerPoint a tvorba 360◦ rotace s bodem zájmu.
3.5 Adobe Premiere Pro
Adobe Premiere Pro je profesionální software pro práci s videem vyvíjený spolecˇností
Adobe [9]. Premiere Pro je soucˇástí balíku˚ nástroju˚ pro tvorbu a editaci grafického ob-
sahu Adobe Creative Cloud. Jedná se o balík aplikací pro profesionální práci s grafikou
a s ní spojených odveˇtví. Soucˇástí jsou nástroje pro tvorbu a úpravu obrazové grafiky
(Photoshop), úpravu digitálních fotografií (Lightroom), nástroje pro vektorovou grafiku
(Illustrator), pro digitální publikování (InDesign), pro práci s PDF (Acrobat Pro DC), ná-
vrh webových stránek, úpravu hudebních klipu˚ do videa, tvorbu animací a spousty dal-
ších. Premiere Pro je spolu s nástrojem After Effects urcˇen hlavneˇ do prostrˇedí, kde se
vytvárˇí profesionální video obsah. Je hojneˇ používán naprˇíklad prˇi tvorbeˇ filmu˚, reklam
a strˇihu televizních porˇadu˚. Velikou výhodou celého balíku jsou možnosti integrace neˇ-
kterých nástroju˚ mezi sebou. Premiere Pro a After Effects naprˇíklad spolecˇneˇ umožnˇují
kombinovat natocˇený video materiál a efekty obsahující umeˇle vytvorˇené trojrozmeˇrné
modely, práci s cˇasovou maskou a podobneˇ. Nevýhodou je typicky vysoká cena, kterou
si výrobce za tyto profesionální nástroje úcˇtuje a jejich velká složitost pro neprofesionál-
ního uživatele, díky velkému množství funkcí a možností nastavení mu˚že být totiž pro
obcˇasného uživatele velmi složité se orientovat v prostrˇedí programu.
3.5.1 Tvorba prezentace
Pro tvorbu prezentace nejdrˇíve založíme nový projekt. Do nového projektu naimportu-
jeme obrázky. Premiere Pro umí pracovat se sekvencí obrázku˚ (Image Sequence), což je
série obrázku˚, jejichž název koncˇí cˇíslem, které se postupneˇ zvyšuje. Oznacˇíme první ob-
rázek ve složce a zatrhneme možnost Image Sequence v dialogovém oknu, program bude
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postupneˇ nacˇítat obrázky a jakmile nenajde obrázek s inkrementovaným cˇíslem na konci,
ukoncˇí nacˇítání sekvence. Nacˇtené materiály jsou v programu zobrazeny v okneˇ v levém
dolním rohu. Náhled na prostrˇedí programu Adobe Premiere Pro je videˇt na obrázku 8.
Nacˇtené sekvenci nyní upravíme neˇkterá nastavení. Mu˚žeme nastavit libovolnou hod-
notu pocˇtu snímku˚ za vterˇinu, cˇímž v našem prˇípadeˇ ovlivníme rychlost otácˇení. Mezi
další nastavení patrˇí naprˇíklad vlastní urcˇení pomeˇru stran. Sekvenci nyní v okneˇ pro-
jektu prˇetáhneme na položku New Item a vytvorˇí se nám video stopa, kterou mu˚žeme
videˇt na cˇasové ose, náhled na video se zobrazí v okneˇ náhledu v pravé horní cˇásti pro-
gramu. Následneˇ prˇidáme do projektu úvodní a záveˇrecˇný obrázek, a libovolné množství
zvukových stop. Všechny položky lze jednoduše prˇidat dvojklikem na okno projektu,
kterým se nám zobrazí okno pro import souboru˚. Jakmile máme položky nacˇteny, mu˚-
žeme je myší prˇetáhnout a umístit na cˇasové ose. Dále pokracˇujeme s tvorbou prezen-
tace na cˇasové ose, kde zmeˇnou délky a umísteˇní nastavíme, kdy se bude který soubor
prˇehrávat a jak bude dlouhý. Prˇed sekvenci tedy umístíme úvodní obrázek, za ni pak
záveˇrecˇný. Zvukové stopy prˇetáhneme pod video a jejich délku upravíme prˇetáhnutím
pravého okraje na požadované místo.
Mezi další možnosti patrˇí vytvorˇení snímku prˇímo v Premiere Pro a jeho vložení do
videa. Pravým klikem do prostoru projektového okna zvolíme New Item a Title, otevrˇe se
nám okno se základními možnostmi grafického editoru. Mu˚žeme vytvorˇit snímek s ob-
rázkem na pozadí, prˇidat text nebo vykreslit geometrické tvary. Po vytvorˇení obrázek
vložíme na libovolné místo na cˇasové ose.
Premiere Pro obsahuje velké množství prˇednastavených efektu˚. Zobrazíme je pomocí
nabídky Window a položky Effects, následneˇ se nám místo okna projektu˚ zobrazí stro-
mová struktura se složkami, ve kterých jsou jednotlivé efekty. Vybraný efekt prˇetáhneme
na cˇasovou osu nad objekt, na který jej chceme aplikovat.
Na záveˇr pomocí možnosti Export Media nastavíme parametry videa a necháme jej vy-
renderovat. Premiere Pro nabízí množství již vytvorˇených formátu˚ videa pro jednotlivá
zarˇízení. Zvolíme hojneˇ používaný kodek H.264 a vybereme formát 1080p 23,976 cˇímž se
nám vytvorˇí video ve FullHD rozlišení.
3.6 Zhodnocení
Všechny porovnávané nástroje jsou schopny vytvorˇit rotacˇní prezentace. Neˇkteré pracují
v prostrˇedí operacˇního systému, jiné na internetu. Nejlepších výsledku˚ dosahuje nástroj
SpotEditor. Jedná se o jednoúcˇelový nástroj a nabízí dostatek nastavení a možností. Služba
Melown Spin je v porovnání s ostatními také dobrˇe použitelná. Její výhodou je kompletní
práce v prostrˇedí internetu a možnost vystavení prezentace na stránkách služby. Ostatní
programy a doplnˇky již neobsahují klícˇové funkcionality, prˇípadneˇ jsou drahé a práce
s nimi je velmi nárocˇná. V tabulce 2 jsou vypsány hlavní rozdíly mezi porovnávanými
nástroji.
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Obrázek 8: Rozpracovaný projekt v programu Adobe Premiere Pro
Název Typ Urcˇení Forma výstupu Licence








SpriteSpin jQuery plugin Rotacˇní
prezentace
HTML5 aplikace Zdarma








Premiere Pro Desktopová apli-
kace
Strˇih videa Video Prˇedplatné
Tabulka 2: Srovnání existujících rˇešení
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4 Uložení prezentace na internetu
V této kapitole si popíšeme dostupné služby pro ukládání výsledných video prezentací
na internetu. U každé služby si popíšeme její limitace a možnosti z hlediska kvality vi-
dea a zameˇrˇíme se na výhody daných služeb, pokud je chceme využít pro nahrávání
komercˇního obsahu.
4.1 Dostupné možnosti
V prˇípadeˇ, že již máme vytvorˇenu vlastní produktovou prezentaci ve formeˇ videa a chceme
ji vložit do webové stránky, máme neˇkolik možností. Mu˚žeme využít již existujících slu-
žeb pro streamování videa on-line. Nabízí se také možnost ukládat video na vlastní ser-
ver, zde samozrˇejmeˇ nejsou žádná omezení, ale musíme pocˇítat s odhadovaným provo-
zem na stránce a server dostatecˇneˇ dimenzovat. Vysoce kvalitní videa také zaberou velké
množství pameˇti na disku. Prˇi použití vlastního serveru jsme tedy nuceni zakoupit disky
s vysokým úložným prostorem a celý systém také z bezpecˇnostních du˚vodu˚ zálohovat.
Mu˚žeme také využít hosting jako službu, zde jsme ovšem cˇasto omezeni malým prosto-
rem, nejvhodneˇjší je tedy zvolit neˇkterou ze služeb pro streamování videa.
4.2 Vimeo
Vimeo patrˇí již dlouhou dobu mezi jeden z nástroju˚ pro sdílení vysoce kvalitního videa.
Již v roce 2007 umožnilo Vimeo svým uživatelu˚m nahrávat video ve standartu HD, tedy
s rozlišením 1280x720 pixelu˚. Díky této možnosti se velmi rychle stalo oblíbenou služ-
bou pro spoustu internetových komunit, které mezi sebou chteˇli sdílet kvalitní videa.
Samotný název služby Vimeo je podle autoru˚ odvozen od slov Video a Me, cˇímž chteˇli
vytvorˇit pocit individuálnosti a oslovit zejména umeˇlecky smýšlející lidi.
Aby bylo možné prohlížet si videa na jakémkoliv zarˇízení, používá Vimeo HTML5
prˇehrávacˇ, který automaticky prˇizpu˚sobuje velikost ovládacích prvku˚ v závislosti na
tom, zda je video prˇehráváno na osobním pocˇítacˇi, chytrém telefonu nebo tabletu.
Typy úcˇtu˚ pro nekomercˇní použití:
• Basic account (beˇžný úcˇet) - v základním režimu Basic Account je Vimeo zdarma,
ale umožnˇuje nahrát pouze jedno HD video týdneˇ, prˇicˇemž další videa budou au-
tomaticky prˇevedena na nižší kvalitu. Také celková velikost nahraného materiálu
nesmí prˇesáhnout hranici 0,5 GB týdneˇ. Mezi další omezení patrˇí menší priorita prˇi
konverzi nahraných videí, kdy uživatelé bez placeného úcˇtu musí cˇekat delší dobu,
než se jeho video prˇevede a bude dostupné online a také nemožnost umístit svá
videa na vlastní stránky v HD rozlišení.
• Vimeo Plus - placený režim Vimeo Plus tato omezení nemá a za cenu 59,95 dolaru˚
rocˇneˇ nabízí neomezené množství HD videí a týdenní limit nahraného obsahu 5
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GB. Platící uživatelé si také mohou zvolit kvalitneˇjší konverzi videa a vyšší finální
rozlišení, které odpovídá standartu FullHD (1920x1080 pixelu˚). Cˇlenu˚m Vimeo Plus
programu se navíc po prˇihlášení nezobrazují reklamy na hlavní straneˇ a u svých
videí vidí podrobneˇjší statistiky.
4.2.1 Vimeo pro komercˇní užití
V rámci úcˇtu Vimeo PRO mohou zákazníci za cenu 199 dolaru˚ rocˇneˇ nahrávat obsah
s rocˇním limitem 1 TB, prˇicˇemž pocˇet videi ve vysokém rozlišení není omezen a maxi-
mální kvalita videa je srovnatelná s prˇedplatným Vimeo Plus. Výhodou jsou pak veˇtší
možnosti nastavení prˇehrávacˇe a možnost prˇi prˇehrávání komercˇního obsahu zobrazit
v prˇehrávacˇi logo vlastní spolecˇnosti.
• Vimeo On Demand - služba, kterou mohou využívat prˇedplatitelé režimu PRO,
umožnˇuje prodávat video obsah prˇímo na stránkách Vimea. Služba je urcˇena prˇe-
devším pro poskytnutí filmu˚ a seriálu˚ za poplatek, prˇicˇemž Vimeo si nechává 10
procent a 90 procent z ceny obsahu proplácí autoru˚m.
• Tip Jar - vlastníci Plus a PRO úcˇtu˚ mohou v rámci služby Tip Jar dostávat od
svých diváku˚ drobné cˇástky. Služba je cílená zejména na drobné tvu˚rce, kterˇí mo-
hou v rámci komunity obdržet drobné oceneˇní za svou práci. Cˇástky, které uživa-
telé tvu˚rcu˚m platí, mohou hradit kreditní kartou nebo prostrˇednictvím platebního
systému PayPal.
4.3 YouTube
Zdaleka nejpopulárneˇjší video streamovací službou uplynulých deseti let je YouTube.
Historie služby sahá do roku 2005, kdy bylo YouTube založeno trˇemi bývalými pracov-
níky firmy PayPal. Následující rok bylo odkoupeno spolecˇností Google. V této dobeˇ zde
již bylo nahráváno cca 65000 nových videí denneˇ a celková sledovanost se pohybovala
u hranice 100 milionu˚ zhlédnutí za 24 hodin. Beˇhem roku 2010 se YouTube dostalo se
svou sledovaností okolo 2 miliard videí denneˇ prˇed nejveˇtší americké televizní stanice
a v hlavním vysílacím cˇase meˇlo výrazný náskok v podílu sledovanosti. V soucˇasnosti je
YouTube stále jednou z nejpoužívaneˇjších služeb v oblasti streamovaní videa.
Prˇehrávacˇ YouTube od zacˇátku roku 2015 využívá pro prˇehrávání veˇtšiny videí tech-
nologii HTML5. Snahou je zarucˇit pohodlné sledování videí naprˇícˇ zarˇízeními a platfor-
mami. V prˇípadeˇ, že vyžádané video nemu˚že být prˇehráno v HTML5 prˇehrávacˇi, zobra-
zuje se video s použitím technologie Adobe Flash Player.
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4.3.1 Youtube pro komercˇní použití
Využití služby pro komerci je z hlediska Smluvních podmínek ošetrˇeno v neˇkolika rovi-
nách.
• Prezentace, prˇednášky a internetové seminárˇe - pro prezentaci produktu˚ a dem
nemá Youtube speciální požadavky a po dodržení podmínek, týkajících se zejména
ošetrˇení autorských práv, zverˇejneˇní nepoburˇujícího obsahu a nezobrazování na-
hoty mu˚že kdokoliv verˇejneˇ nahrávat takto zameˇrˇená videa.
• Partnerský program zpeneˇžení - partnerský program neboli program zpeneˇžení je
služba, která umožnˇuje na videích prˇímo vydeˇlávat. Podmínky pro uzavrˇení part-
nerství se službou YouTube zahrnují sérii podmínek, tyto podmínky kladou velký
du˚raz na dodržení autorských práv sdíleného obsahu, ovšem o uzavrˇení smlouvy
se rozhoduje individuálneˇ a záleží tedy na posouzení každého kanálu, zejména pak
posouzení již nahraného obsahu z hlediska obsahu. Samotné zpeneˇžení probíhá po-
mocí reklam, které se zobrazují u prˇehrávaného videa, prˇípadneˇ pomocí placeného
odbeˇru, kde musí odbeˇratelé zaplatit meˇsícˇní prˇípadneˇ rocˇní poplatek, aby mohli
videa v daném kanálu sledovat.
• Propagacˇní poznámky - partnerˇi služby YouTube mohou do svých videí vkládat
tzv. propagacˇní poznámky. Jedná se o popis a odkaz na produkt, inzerovaný ve vi-
deu. Propagátor musí dokázat, že odkazovaná stránka s produktem patrˇí skutecˇneˇ
jemu, prˇípadneˇ musí prokázat, že k produktu vlastní licenci.
4.4 Stream
Stream je nejrozšírˇeneˇjší cˇeská služba pro nahrávání a sdílení videí, je vlastneˇn spolecˇ-
ností Seznam.cz, a.s. a oznacˇuje se jako internetová televize pro nahrávání porˇadu˚.
4.4.1 Uživatel vs. klient
Uživatelem se rozumí jakýkoliv divák, který konzumuje videa pro své osobní poteˇšení,
klientem pak osoba, která využívá Stream pro komercˇní úcˇely.
4.4.2 Klientský úcˇet
Klient musí uzavrˇít smlouvu s provozovatelem služby, následneˇ mu˚že na svu˚j úcˇet prˇi-
dávat reklamu na své vlastní produkty nebo služby.
Videa jsou na stránkách dostupná v rozlišeních 1080p, 720p, 480p, 360p a 240p.
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5 Specifikace pro vlastní rˇešení
Na základeˇ znalostí získaných z prˇedchozích cˇástí práce si vytvorˇíme specifikaci pro
vlastní rˇešení. Postupneˇ si popíšeme, kdo bude aplikaci používat, jaké vstupní data bude
nutné zpracovat, v jakém formátu bude výsledná prezentace a urcˇíme si funkcˇní a ne-
funkcˇní požadavky.
5.1 Uživatelé aplikace
Jediným uživatelem aplikace bude tvu˚rce prezentace, který bude mít tvorbu kompletneˇ
pod kontrolou. Nástroj bude sloužit pouze pro tvorbu rotacˇní prezentace, neplní úlohu
prezentacˇní vrstvy, protože již vytvorˇená prezentace bude od aplikace zcela oddeˇlena,
prˇístup pro jiné uživatele tudíž není potrˇeba.
5.2 Vstupní data
Aplikace bude pracovat s neˇkolika druhy vstupních dat:
• Sekvence obrázku˚ - hlavním vstupem pro tvorbu rotacˇní prezentace jsou obrázky
produktu, nafoceného ze 360◦. Aplikace bude schopna pracovat s libovolným po-
cˇtem teˇchto obrázku˚ a to bez ohledu na velikost nebo pomeˇr stran.
• Úvodní a finální snímky - pocˇátek a konec prezentace je vhodné odlišit od hlavního
obsahu, na zacˇátek a konec prezentace tedy bude možné vkládat vlastní snímky,
které mohou naprˇíklad obsahovat informace o prezentovaném produktu nebo kon-
takt a webovou adresu pro získání dalších informací.
• Obrázky du˚ležitých cˇástí - du˚ležité cˇásti produktu je vhodné ve finální prezentaci
zdu˚raznit, bude tedy možné vkládat detailní obrázky cˇástí, které chceme v prezen-
taci zvýraznit.
• Audio stopy - pro vytvorˇení prˇíjemného podkreslení celé prezentace bude možné
vložit dveˇ audio stopy, které budou prˇi prezentaci hrát. První bude hrát po celou
dobu prezentace na pozadí, druhá stopa mu˚že být kratší a mu˚že obsahovat naprˇí-
klad informace o produktu.
5.3 Výstup
Po zpracování dat a vytvorˇení finální prezentace ji aplikace uloží na disk ve formeˇ videa.
Prezentace ve formátu videa byla zvolena z neˇkolika du˚vodu˚. Velkou výhodou oproti
jiným formám je vkládání audio stop do prezentace. Manipulace s vytvorˇeným videem
je jednoduchá a jak jsme si popsali v kapitole 4, existuje velké množství služeb, které
umožnˇují streamovat video ve vysoké kvaliteˇ a bez dalších nákladu˚.
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5.4 Funkcˇní požadavky
Pro tvorbu kvalitní prezentace je potrˇeba, aby program disponoval neˇkterými klícˇovými
funkcemi. V tabulce 3 jsou popsány jednotlivé požadavky na funkce, priorita s kterou je
daná funkce pro program du˚ležitá a odhadovaná nárocˇnost na implementaci.
ID Popis Priorita* Nárocˇnost
na imple-
mentaci*
FP1 Práce se všemi nejcˇasteˇji používanými formáty ob-
rázku˚
1 4
FP2 Tvorba videa z pu˚vodních, nezmenšených obrazo-
vých podkladu˚
1 1
FP3 Tvorba a prˇidání bodu˚ zájmu, vcˇetneˇ možnosti prˇidat
obrázek jako soucˇást bodu zájmu
2 2
FP4 Možnost rucˇního nastavení kompozice, vcˇetneˇ zmen-
šení/zveˇtšení obrázku˚ a posunu˚ horizontálním a ver-
tikálním smeˇrem
1 1
FP5 Nastavení kontrastu, jasu a RGB složek jednotlivých
obrázku˚
3 4
FP6 Práce s dveˇma audio stopami, jejich mixování a orˇe-
zání na délku prezentace
2 2
FP7 Vkládání úvodních a záveˇrecˇných snímku˚ a nasta-
vení délky jejich zobrazení
3 4
FP8 Nastavení hlasitosti jednotlivých audio stop ve vý-
sledné prezentaci
4 5
* 1 - nejvyšší, 5 - nejnižší
Tabulka 3: Funkcˇní požadavky
5.5 Požadavky na použitelnost a práci se systémem
Mezi nejdu˚ležiteˇjší nefunkcˇní požadavky v našem programu patrˇí použitelnost z po-
hledu uživatele, jednoduchost prostrˇedí a snadná práce se systémem. Nefunkcˇní poža-
davky jsou sepsány v tabulce 4.
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ID Popis Priorita*
NP1 Vzhled aplikace ve stylu prostrˇedí dlaždic ze systému Windows
8+
2
NP2 Rozvržení formulárˇe na prˇehledné sekce pro náhled prezentace,
nastavení a práci s cˇasem
1
NP3 Rychlá práce s aplikací prˇi tvorbeˇ prezentace a reálné zpracování
podkladu˚ až prˇi samotné tvorbeˇ videa
3
* 1 - nejvyšší, 5 - nejnižší
Tabulka 4: Požadavky na použitelnost a práci se systémem
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6 Návrh aplikace
Poté, co jsme si v minulé kapitole specifikovali požadavky, mu˚žeme na jejich základeˇ
prˇistoupit k návrhu samotné aplikace. Postupneˇ si navrhneme uživatelské rozhraní, spe-
cifikujeme, jakým zpu˚sobem bude probíhat práce s obrázky, a popíšeme si mechanizmus
pro tvorbu bodu˚ zájmu.
6.1 Uživatelské rozhraní
Aplikace bude obsahovat jeden hlavní formulárˇ a neˇkolik pomocných formulárˇu˚. Hlavní
formulárˇ bude tvorˇit základ prostrˇedí aplikace a bude rozdeˇlen do trˇí cˇástí. Na obrázku
9 je videˇt návrh rozložení hlavního formulárˇe.
Obrázek 9: Návrh rozložení hlavního formulárˇe
• Náhled - bude zabírat nejveˇtší cˇást plochy formulárˇe a jeho úcˇelem je zobrazovat
náhled obrázku, aby mohl uživatel videˇt výsledky zmeˇn nastavení, orˇezání a roz-
vržení kompozice v prezentaci. Náhled je tvorˇen jedním oknem, které svým po-
meˇrem stran odpovídá dnešním standardu˚m videa (16:9). Jako pomoc prˇi tvorbeˇ
kompozice bude okno uprostrˇed rozdeˇleno tenkou pomocnou cˇarou znacˇící strˇed
horizontální a vertikální osy.
• Nastavení - zde bude probíhat kompletní nastavení prezentace. Sekce bude roz-
deˇlena do neˇkolika logicky usporˇádaných cˇástí, ve kterých budou ovládací prvky
nastavení. Hlavní celky nastavení jsou: Snímek, Body zájmu, Video a Soubory. Sekce
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pro nastavení obrázku pak bude rozdeˇlena do dalších podsekcí pro nastavení kom-
pozice, pro zobrazení náhledu˚ kompletní sekvence obrázku˚ a pro nastavení filtru˚.
Návrh sekcí nastavení je viditelný na obrázku 10.
• Cˇasová osa - trˇetí cˇást hlavního formulárˇe tvorˇí cˇasová osa. Zde se bude zobrazovat
graficky cˇasové rozložení prezentace. Cˇasová osa bude mít trˇi sekce, prˇicˇemž každá
sekce bude zobrazovat cˇasový pru˚beˇh dané soucˇásti prezentace. V první sekci bude
rozložení jednotlivých obrázku˚, v druhé a trˇetí cˇásti budou poté jednotlivé audio
stopy. První audio stopa tvorˇí hudební podkreslení prezentace, druhá je urcˇena pro
komentárˇe k prezentovanému produktu. Tato audio stopa mu˚že být kratší než je
délka prezentace a bude možné ji umístit do libovolného cˇasového okamžiku v pre-
zentaci. Soucˇástí sekcí pro audio stopy bude také možnost nastavení hlasitosti pro
jednotlivé stopy. Stopa tvorˇící hudební pozadí prezentace bude ve výchozím nasta-
vení tišší, aby nerušila mluvené slovo ve stopeˇ druhé. Zpu˚sob vykreslení cˇasové
osy je zobrazen na diagramu 11
Obrázek 10: Logické rozvržení sekce nastavení
6.2 Práce s obrázky
Aby byla výsledná prezentace v co nejveˇtší kvaliteˇ, bude vytvárˇena prˇímo z pu˚vodních
obrázku˚, aplikace je tedy nebude nijak komprimovat ani orˇezávat, dokud uživatel ne-
zvolí finální kompozici. Tomuto požadavku se musela prˇizpu˚sobit architektura celého
programu.
Prˇi vytvárˇení nového projektu uživatel zvolí cestu k obrázku˚m a aplikace následneˇ
nacˇte postupneˇ po jednom všechny zvolené snímky, zkontroluje jejich rozlišení, vytvorˇí
miniaturu obrázku pro zobrazení celé sekvence v programu, uloží cestu k obrázku a za-
hodí jej. Tyto operace jsou postupneˇ vykonávány, dokud nebudou nacˇteny všechny snímky.
Diagram na obrázku 12 ukazuje proces nacˇítání obrázku˚. Díky tomuto postupu dokáže
aplikace pracovat i s velkými vstupními snímky bez orˇezání a uchovávání v pameˇti.
Stejný postup jako prˇi nacˇítání obrázku˚ bude aplikován také v režimu editace, kdy
uživatel upravuje kompozici a tvorˇí výslednou prezentaci. Práce bude vždy probíhat
pouze s jedním obrázkem, což urychlí pracovní proces a sníží nároky na výkon.
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Obrázek 11: Diagram ukazující práci s cˇasovou osou
Prˇi finálním vytvárˇení prezentace se provedou dané zmeˇny na všechny obrázky po-
stupneˇ, avšak prˇed zahozením bude obrázek prˇidán do video streamu.
6.3 Vytvárˇení bodu˚ zájmu
Bod zájmu je urcˇitá klícˇová cˇást produktu, na kterou chceme v prezentaci upozornit.
V naší aplikaci budeme v editoru vytvárˇet drobný štítek, který bude obsahovat textové
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Obrázek 12: Diagram nacˇtení obrázku˚
a prˇípadneˇ obrazové informace, a který budeme následneˇ umíst’ovat do prezentace na
urcˇitý bod ve snímcích. Klícˇový bod bude zobrazen ve výsledné prezentaci jako obrázek,
ukazující na urcˇité místo výrobku a informující o vlastnostech tohoto bodu prostrˇednic-
tvím popisku nebo detailního obrázku. Tvorba klícˇového bodu bude probíhat v následu-
jících krocích:
1. Uživatel klikne na tlacˇítko prˇidat klícˇový bod a otevrˇe se mu formulárˇ s editorem.
2. V editoru uživatel napíše popisek a zvolí velikost štítku, barvu pozadí, barvu textu
a odsazení.
3. Volitelneˇ bude moci uživatel prˇidat do štítku obrázek.
4. Po potvrzení a opušteˇní editoru uživatel kliknutím urcˇí pozici klícˇového bodu na
zobrazeném snímku.
5. Tento krok bude opakovat, dokud nebudou urcˇeny všechny klícˇové body a uživatel
potvrzením neopustí režim editace.
6. Pokud se ve snímku klícˇový bod nenachází, prˇípadneˇ není viditelný, bude moci
uživatel daný snímek prˇeskocˇit šipkou a pokracˇovat na následujícím obrázku.
Na obrázku 13 je videˇt diagram prˇidání bodu zájmu.
V editacˇním módu nebudou štítky u klícˇových bodu˚ zobrazeny a prˇidají se až do
finální prezentace.
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Obrázek 13: Diagram tvorby bodu zájmu
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7 Použité technologie a knihovny
V této kapitole si popíšeme knihovny a balíky trˇetích stran, které použijeme prˇi imple-
mentaci vlastního nástroje. V každého balíku se zameˇrˇíme na funkce, které bude ve vý-
sledné aplikaci plnit.
7.1 Volba programovacího jazyka
Aplikaci budeme tvorˇit pro beˇh v prostrˇedí operacˇního systému Microsoft Windows. Beˇh
v prostrˇedí operacˇního systému vyžaduje mít aplikaci uloženou fyzicky na disku. Výho-
dou oproti rˇešení v cloudu je využití hardwaru pocˇítacˇe pro práci s obrázky a pro ge-
nerování výsledného videa. Pro vývoj použijeme nástroj Microsoft Visual Studio 2013
Ultimate a vyvíjet budeme v jazyce C# s použitím grafické knihovny Windows Forms,
která bude zajišt’ovat výsledné grafické rozhraní aplikace.
Pro neˇkteré funkcionality využijeme knihovny trˇetích stran.
7.2 Grafická nadstavba Metro Modern UI - Metro Framework 1.3.0
Grafické uživatelské rozhraní bude v aplikaci zajišt’ovat knihovna Windows Forms a pro
výsledný vzhled formulárˇu˚ a grafických komponent použijeme framework Metro Mo-
dern UI [4]. Jedná se o nadstavbu grafického prostrˇedí, která svou podobou prˇipomíná
prostrˇedí dlaždic v operacˇním systému Microsoft Windows 8 a vyšších. Tuto nadstavbu
jsme zvolili z du˚vodu prˇiblížení se designovému stylu nových verzí prostrˇedí Microsoft
Windows s prˇihlédnutím na situaci za pár let, kdy by mohl klasický vzhled formulárˇu˚
Windows Forms vypadat zastarale. Samotná nadstavba obsahuje beˇžneˇ používané kom-
ponenty z knihovny Windows Forms s prˇedeˇlaným designem blízkým prostrˇedí dlaždic
v nových verzích OS Windows. Všechny komponenty z frameworku mohou být jedno-
duše nahrazeny pu˚vodními komponentami bez ztráty funkcˇnosti.
Rozdíl mezi Metro UI a klasickým Windows Forms prostrˇedím je viditelný na ob-
rázku 14.
Prˇi využívání frameworku se postupuje stejneˇ, jako prˇi používání beˇžné Windows
Forms knihovny, pouze se meˇní název deklarovaného formulárˇe. Komponenty na for-
mulárˇi se dají prˇidat do nabídky komponent ve Visual Studiu, práce s nadstavbou Metro
UI je prˇehledneˇ zobrazena v tutoriálu na internetu [5].
7.3 AviFileWrapper knihovna pro práci s videem
Pro tvorbu video kontejneru a generování videa ze sekvence obrázku˚ byla použita knihovna
AviFileWrapper [6]. Knihovna umožnˇuje jednodušší práci s AVIFile funkcemi, prˇicˇemž
podporuje všechny nejcˇasteˇji používané funkce pro tvorbu videa. Knihovna AviFileWrap-
per umožnˇuje:
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Obrázek 14: Porovnání vzhledu bez a s použitím Metro UI
• Prˇecˇíst jednotlivé bitmapy ve video souboru
• Komprimovat a dekomprimovat video
• Oddeˇlit pouze video složku z videa a uložit ji jako .avi soubor
• Oddeˇlit pouze audio složku z videa a uložit ji jako .wav soubor
• Zkopírovat cˇást videa a prˇidat jej do jiného .avi videa
• Prˇidat .wav audio stopu do videa
• Vytvorˇit video ze sekvence bitmap
• A mnohé další
Pro úcˇely naší aplikace budeme využívat tvorbu .avi videa ze sekvence obrázku˚, prˇi-
dání audio stopy do videa a volitelneˇ také kompresi videa.
Samotná tvorba kontejneru je ukázána v okomentovaném výpisu z kódu 1. Výpis
ukazuje tvorbu AviManager trˇídy, která vytvorˇí kontejner a následneˇ do neˇj prˇidá Vi-
deoStream a AudioStream. Jednotlivé bitmapy se postupneˇ vkládají do VideoStreamu.
Prˇi vytvárˇení je možno nastavit pocˇet snímku˚ za vterˇinu (tzv. bitrate) a povolit nebo zaká-
zat kompresi, která je v prˇípadeˇ povolení realizována pomocí algoritmu, který si uživatel
zvolí v dialogovém okneˇ 15.
// nacteni prvni bitmapy
Bitmap bitmap = (Bitmap)imageSequence[0];
// tvorba AVI kontejneru
AviManager aviManager = new AviManager(paths.outputVideo, false);
// pridani video streamu a vlozeni prvniho snimku
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VideoStream aviStream = aviManager.AddVideoStream(true, (double)nud_picturePerSec.Value,
bitmap);
if (cb_audio.Checked)
// pridani audio streamu
aviManager.AddAudioStream(paths.sampleAudio, 0);
// pridani dalsich snimku
int count = 0;








Výpis 1: Vytvorˇení AVI kontejneru
Obrázek 15: Volba kompresního algoritmu a seznam nainstalovaných algoritmu˚
7.4 NAudio
NAudio [7] je open-source knihovna urcˇená pro práci s audiem v aplikacích napsaných
v C# .NET. Jedná se o velmi komplexní knihovnu, jejíž vývoj zacˇal v roce 2002 a dnes
disponuje obrovským množstvím funkcí a komponent pro práci s audiem. Mezi hlavní
prˇednosti NAudia patrˇí práce s neˇkolika audio formáty a prˇevody mezi nimi.
NAudio nabízí pro práci s audiem následující funkcionality:
• Cˇtení a zápis WAV stop z a na disk
• Prˇehrávání audia prˇímo v prostrˇedí programu
• Dekomprese z velikého množství kompresních formátu˚ vcˇetneˇ MP3, AIFF, G.722
a dalších
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• Nahrávání audia ze streamu a uložení na disk
• Mixování, skládání a orˇez WAV stop a jejich ukládání na disk
• Základní audio efekty
Mimo tyto možnosti pro prˇímou práci s audio soubory a streamy je soucˇástí NAudio
knihovny také neˇkolik grafických komponent do prostrˇedí Windows Forms. Tyto kom-
ponenty slouží hlavneˇ pro zobrazení audio stop ve formulárˇích, na obrázku 16 je ukázána
komponenta WaveViewer, která zobrazuje pru˚beˇh audio stopy graficky ve formulárˇi.
Obrázek 16: Komponenta WaveViewer pro zobrazení audio stopy ve formulárˇi
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8 Implementace
V cˇásti veˇnované implementaci si rozebereme rˇešení klícˇových funkcionalit. Nejprve si
obecneˇ popíšeme strukturu projektu a nejdu˚ležiteˇjší trˇídy. Následneˇ si vysveˇtlíme jakým
zpu˚sobem je rˇešen náhled prezentace v editoru, funkci pro aktualizaci grafického pro-
strˇedí programu, popíšeme si implementaci cˇásti programu, která se stará o prˇidávání
bodu˚ zájmu a na záveˇr se budeme veˇnovat procesu renderování a tvorby videa.
8.1 Prostrˇedí pro implementaci
Jak je zmíneˇno výše, programování probíhá ve vývojovém studio Microsoft Visual Studio
2013 a v jazyce C# [13]. Díky rozšírˇenosti jazyka C# existuje mnoho balíku˚ a knihoven trˇe-
tích stran, z nichž jsme si v kapitole 7 popsali ty, které nyní použijeme. Prˇidání knihoven
do Visual Studia mu˚že probeˇhnout rucˇneˇ nebo s využitím NuGet Package Manager ná-
stroje, který je urcˇen k automatizaci procesu stahování a konfigurace balíku˚ do projektu.
Po nalezení vybrané knihovny ji sám stáhne a nastaví potrˇebné reference v rˇešení.
8.2 Struktura projektu
Program je logicky rozdeˇlen do trˇíd, které mají na starosti jednotlivé funkcˇní celky. Roz-
deˇlení do trˇíd je viditelné na trˇídním diagramu na konci kapitoly 18.
8.2.1 Hlavní formulárˇ - MainForm
Hlavní formulárˇ je strˇedem celé aplikace. Jedná se o formulárˇ, který se uživateli zob-
razí jako první, po otevrˇení programu a tvorˇí také prostrˇedí, ve kterém probíhá velká
cˇást tvorby prezentace. Návrh formulárˇe z hlediska grafického rozdeˇlení a prˇehlednosti
jsme provedli v kapitole 6.1. Z hlediska implementace se jedná o formulárˇ, který pro svu˚j
vzhled používá nadstavbu Metro UI. Zmeˇnu klasického vzhledu za Metro vzhled prove-
deme v kódu v deklaraci formulárˇe: public partial class MainForm : MetroForm
Na formulárˇi jsou umísteˇny klasické prvky pro ovládání náhledu pomocí TrackBaru˚, tla-
cˇítek a práce s myší.
8.2.2 Pomocné formulárˇe - OpenForm, NewHotspot a Loading
Z hlavního formulárˇe se volají pomocná okna, která plní docˇasnou funkci, naprˇíklad za-
dání cest ke zdrojovým podkladu˚m (OpenForm), editor pro tvorbu štítku pro bod zájmu
(NewHotspot) a informace pro uživatele ve chvílích kdy systém pracuje (Loading). In-
stance teˇchto pomocných oken jsou vytvárˇeny a volány z hlavního formulárˇe a po spl-
neˇní své funkce jsou zavrˇeny a práce se prˇesune opeˇt do pu˚vodního prostrˇedí. Pro prˇístup
k metodám na hlavním formulárˇi se používá konstrukce Program.mainForm.Save(path),
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kde Program.mainForm je reference na hlavní formulárˇ a Save(path) je metoda s úrovní
prˇístupnosti public, která je ve trˇídeˇ hlavního formulárˇe.
Okno pro zobrazení aktivity programu - Loading, které informuje uživatele o práveˇ
provádeˇných zmeˇnách je aktivní po celou dobu beˇhu programu, protože zobrazuje infor-
mace od nacˇtení obrázku˚ až po jejich záveˇrecˇné upravení a prˇidání do videa. Toto okno se
tedy v pru˚beˇhu práce strˇídaveˇ zobrazuje a skrývá pomocí this.Show() a this.Hide()
a uzavrˇeno je až prˇi ukoncˇení celého programu.
8.2.3 Obrazové a zvukové operace - ImageOperations a AudioOperations
Statické trˇídy ImageOperations a AudioOperations slouží pro práci s obrazovými[10]
a zvukovými podklady a obsahují metody a funkce, které zajišt’ují v programu veškeré
operace s teˇmito vstupními daty. Jedná se o trˇídy, u kterých se nevytvárˇí instance, ale
volají se prˇímo na úrovni trˇídy. Pro orˇezání obrázku je naprˇíklad potrˇeba zavolat metodu
pomocí konstrukce image = ImageOperations.Crop(image, coordinates, sizeX,
sizeY), statická metoda orˇeže obrázek a vrátí jej. Použité knihovny trˇetích stran, které
byly pro neˇkteré operace použity, se volají práveˇ z teˇchto trˇíd.
Práce s obrázky zahrnuje neˇkolik metod, z nichž hlavní jsou Crop a Resize. Další
možnosti, které aplikace umí je naprˇíklad zmeˇna RGB složek, jasu a kontrastu [11]. Me-
tody pro tyto operace upravují prˇí obrázek v náhledu a jsou tak soucˇástí trˇídy mainForm.
8.2.4 Nastavení - AudioSettings a ImageSettings
Instance trˇíd AudioSettings a ImageSettings jsou vytvárˇeny v hlavním formulárˇi. Obsa-
hují veškerá nastavení pro výslednou prezentaci, prˇístupové cesty k souboru˚m a další
informace.
Trˇída ImageSettings obsahuje zmenšené náhledy jednotlivých snímku˚, informace o pu˚-
vodních obrázcích a také seznam bodu˚ zájmu˚ a odkazy na jejich instance. Její metody se
pak starají o nacˇítání obrázku˚, a zajišt’ují jejich orˇez, ukládání cest apod.
AudioSettings plní stejnou funkci, ale pro zvukové vstupy. Protože zvukové stopy
jsou již prˇedem omezeny na maximálneˇ dva soubory, obsahuje tato trˇída prˇímo metody
a atributy prˇipravené pro dveˇ stopy.
8.2.5 Bod zájmu - Hotspot
Hotspot je jednoduchá trˇída, která slouží pro ukládání bodu˚ zájmu. Každá instance prˇed-
stavuje jeden bod zájmu, což v praxi znamená jeden grafický štítek v podobeˇ bitmapy
a sourˇadnice pro každý obrázek.
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8.3 Náhled
Jak jsme si popsali již drˇíve, náhled tvorˇí nejdu˚ležiteˇjší cˇást aplikace. Implementacˇneˇ
prˇedstavuje také jednu ze složiteˇjších cˇástí. Hlavní komponentou je PictureBox, ve kte-
rém je nahrán obrázek a jehož vlastnosti se meˇní na základeˇ nastavení od uživatele. Tato
komponenta obsahující snímek je vsazena do Panelu, který má v aplikaci pevneˇ danou
velikost a pomeˇr stran a prˇedstavuje zmenšený obraz výsledné prezentace. Prˇi nacˇtení
obrázku panel prˇekrývá obrázek a tvorˇí okno, jehož obsah urcˇuje plochu, která bude vi-
ditelná v prezentaci, pro pochopení je na obrázku 17 zobrazen nákres. Uživatel následneˇ
zmeˇnou nastavení velikosti PictureBoxu v Panelu urcˇuje, jak velká cˇást bude viditelná
v prezentaci a posuvem do stran a nahoru/dolu˚ meˇní strˇed kompozice.
Obrázek 17: Nákres komponent zobrazujících náhled
Konkrétní algoritmus, který zajišt’uje, prˇekreslování obrázku v náhledu, obsahuje ná-
sledující kroky:
1. Vypocˇtení hodnoty zveˇtšení/zmenšení na základeˇ vstupu od uživatele a nastavení
velikosti obrázku podle této hodnoty.
2. Urcˇení posunu ve vertikální a horizontální ose na základeˇ nastavení uživatele.
3. Vystrˇedeˇní obrázku v panelu, podle práveˇ vypocˇtených hodnot (prˇi zmeˇneˇ velikosti
PictureBoxu se jako pevný bod bere levý horní roh, takže obrázek je poté v Panelu
potrˇeba korigovat, aby si zachoval strˇed v místeˇ, ve kterém byl prˇed zmeˇnou veli-
kosti).
4. Vykreslení obrázku na vypocˇtenou pozici
Zoom, tedy zmeˇna velikosti obrázku je hodnota od 0 do 1000, kdy 1000 znamená pu˚-
vodní velikost a menší hodnoty jsou prˇímo úmeˇrné zmenšení obrázku mezi jeho pu˚vodní
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velikosti a nulovou velikostí. Posuny horizontálneˇ a vertikálneˇ jsou realizovány hodno-
tami nastavení TrackBaru v rozmezí -1000 až 1000, prˇicˇemž nativní nastavení je 0 a jiné
hodnoty jsou prˇímo úmeˇrné posunu na jednotlivé strany. Maximální posun (-1000/1000)
znamená, že kraj obrázku je ve strˇedu kompozice. Zjednodušeneˇ lze rˇíci, že jak velikost
obrázku, tak posuny jsou realizovány po krocích, které jsou rovny tisícineˇ rozmezí maxi-
mální a minimální hodnoty nastavení.
Tato cˇást programu je nárocˇná zejména kvu˚li nutnosti správneˇ prˇepocˇítávat hodnoty
a nalézt obecný zpu˚sob pro zmeˇnu velikosti a posunu bez ohledu na rozmeˇry podklado-
vého obrázku.
8.4 Aktualizace grafických komponent
Prˇi práci uživatele a zmeˇneˇ nastavení je cˇasto potrˇeba aktualizovat také grafické kompo-
nenty na formulárˇi, aby byly zmeˇny viditelné. K tomuto úcˇelu slouží v kódu procedura
RefreshGUI(), jenž je vypsána v ukázce 2.
public void RefreshGUI() {
// barva pruhu po stranach obrazku pri malem zoomu
p_mainImage.BackColor = cd_stripesColor.Color;
// real−time preview rgb, jasu a kontrastu
if (mcb_rgbPreview.Checked) {
pb_mainImage.Image = ImageOperations.RGBConBri(pb_mainImage.Image, mtb_brightness.





// cesta hostpotu, pouze pri jeho tvorbe




if (imageSequence.Count != 0)
RefreshTimeline();
}
Výpis 2: Metoda pro aktualizaci grafických komponent
Metoda je volána v urcˇených místech, typicky v cˇástech kódu, kde dochází ke zmeˇneˇ
nastavení kompozice, prˇípadneˇ prˇi zmeˇneˇ cˇasové osy. Všechny komponenty, které zobra-




Aplikace pracuje ve dvou režimech, které jsou urcˇeny pomocí výcˇtového typu. Deklarace
výcˇtového typu je videˇt na ukázce 3.
public enum ProgramState {Standart, Hotspot}
Výpis 3: Deklarace výcˇtového typu pro režimy aplikace
Režim hotspot se stane aktivním, když uživatel klikne na tlacˇítko pro vytvorˇení bodu
zájmu. V tomto režimu se jako soucˇást náhledu vykresluje také cesta bodu zájmu v pre-
zentaci. Tvorba bodu zájmu probíhá v oddeˇleném formulárˇi New hotspot, který slouží
jako editor. Formulárˇ obsahuje beˇžné grafické komponenty pro nastavení vzhledu štítku
bodu zájmu, do kterého lze vložit také obrázek. U štítku bodu zájmu je možné zvolit za-
oblené rohy[12]. Poté co je uživatel spokojen se vzhledem štítku uzavrˇe okno tlacˇítkem
Zacˇít klikat a v prostrˇedí náhledu na hlavním formulárˇe zacˇne oznacˇovat polohu bodu
zájmu v obrázku, po každém kliknutí se prˇetocˇí prezentace na následující snímek, pokud
se v daném snímku bod zájmu nenachází, mu˚že uživatel šipkou obrázek prˇeskocˇit. Pru˚-
beˇžneˇ se vykresluje cesta bodu zájmu jednotlivými snímky, o vykreslení se stará metoda
DrawHotspotPath(), která je volána pouze v režimu tvorby bodu zájmu. Po dokoncˇení
zadávání polohy se celá instance trˇídy Hotspot prˇidá do seznamu bodu˚ zájmu ve trˇídeˇ
ImageSettings. Poté se aplikace vrátí do režimu Standart. Jednotlivé body se zobrazují
v komponenteˇ ListBox v sekci nastavení a lze je mazat nebo editovat.
8.6 Export videa
Záveˇrecˇným krokem prˇi tvorbeˇ prezentace je export do videa. Architekturu práce s ob-
rázky jsme si popsali v kapitole 6.2 a podle tohoto systému se obrázky také renderují.
Soucˇasneˇ je tedy nahrán pouze jeden snímek a po dokoncˇení jeho zpracování je prˇidán do
AVI kontejneru a program nahraje další obrázek. Procedura btn_render_Click(object
sender, EventArgs e), která je vyvolána prˇi stisku tlacˇítka Exportovat AVI, postupneˇ
provede následující kroky:
1. Pokud uživatel vložit úvodní obrázek, tak jej zpracuje, aby meˇl stejné rozlišení jako
rozlišení prezentace a následneˇ jej prˇipraví do bitmapy.
2. V prˇípadeˇ, že uživatel neprˇidal úvodní snímek, se nacˇte první obrázek ze sekvence,
zpracuje se a prˇidá se do bitmapy.
3. Vytvorˇí se .avi kontejner a vloží do neˇj prˇipravená bitmapa. Tvorba video kontej-
neru je popsána v kapitole 7.3 vcˇetneˇ ukázky kódu 1.
4. Následneˇ se do vytvorˇeného kontejneru vkládají obrázky po jednom, prˇicˇemž sní-
mek se vždy zpracuje, vloží do kontejneru, zahodí a pokracˇuje se s dalším snímkem.
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5. Jakmile je první kolo dokoncˇeno systém zkontroluje, zda jsou v prezentaci vytvo-
rˇeny body zájmu, pokud ano tak provede ješteˇ jedno kolo zpracování obrázku˚, prˇi-
cˇemž do nich nyní vykreslí také štítky bodu˚ zájmu. Ukázka tohoto procesu je videˇt
na okomentované ukázce z kódu 4.
6. Prˇidá se záveˇrecˇný snímek, pokud byl uživatelem vložen.
7. Jakmile se dokoncˇí práce s obrázky, prˇejde procedura k nastavení audia. Probeˇhne
mix jednotlivých audio stop do jedné stopy, její orˇezání a vložení do video kontej-
neru.
8. Nakonec se kontejner uloží a zavrˇe.
public static Image RenderHotspot(Image image, int index, Hotspot hotspot) {
// pokud v danem obrazku je hotspot viditelny(jsou dostupne souradnice) vykresli se stitek do
obrazku
if (hotspot.coordinates.ContainsKey(index)) {
Program.mainForm.loading.AddMessage(String.Format("Rendering hotspot {0} to image
{1}", hotspot.name, index));
Graphics g = Graphics.FromImage(image);
var p = new Point();








Výpis 4: Vykreslení bodu zájmu do obrázku
Zajímavá je funkce, zajišt’ující prˇepocˇet sourˇadnic. Uživatel urcˇí polohu bodu zájmu
v náhledu, kdy mu˚že být obrázek zmenšen a posunut v horizontální a vertikální ose.
Pro co nejkvalitneˇjší obraz je ale finální video tvorˇeno z pu˚vodních, nezmenšených ob-
rázku˚. Proto je potrˇeba prˇepocˇítat polohu bodu zájmu do pu˚vodního obrázku, který není
ovlivneˇn aktuálním nastavením. Zárovenˇ ale chceme umožnit editaci bodu˚ zájmu v okneˇ
náhledu, takže musíme uchovávat také polohu bodu v upraveném náhledu. Tuto situ-
aci v programu rˇešíme tak, že uchováváme pouze polohu bodu tak, jak ji urcˇil uživatel
v programu a až prˇi renderování videa vypocˇítáme polohu v pu˚vodním obrázku, prˇi vý-
pocˇtu pracujeme s nastavením kompozice (zoom, posun do stran a posun nahoru/dolu˚).
Metoda CalculatePointInfinalImage(Point p) získává jako argument bod v ná-
hledu a vrací bod v pu˚vodním obrázku. Teˇlo metody je videˇt na ukázce 5
public Point CalculatePointInfinalImage(Point p) {
// bod v originalnim obrazku
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Point ret = new Point();
// bod je pouzit pro ulozeni rozliseni finalni prezentace
Point resolution = GetResolution();
// vypocet x
ret .X = p.X;
ret .X = ( ret .X ∗ mtb_zoom.Value) / mtb_zoom.Maximum;
ret .X += pb_mainImage.Location.X;
double tmpX = (p_mainImage.Width ∗ 100.0) / (double) resolution.X;
tmpX = ((ret .X ∗ 100.0) / tmpX);
ret .X = Convert.ToInt32(tmpX);
// vypocet y
ret .Y = p.Y;
ret .Y = ( ret .Y ∗ mtb_zoom.Value) / mtb_zoom.Maximum;
ret .Y += pb_mainImage.Location.Y;
double tmpY = (p_mainImage.Height ∗ 100.0) / (double)resolution.Y;
tmpY = ((ret .Y ∗ 100.0) / tmpY);
ret .Y = Convert.ToInt32(tmpY);
return ret ;
}
Výpis 5: Prˇepocˇet bodu z náhledu do bodu v pu˚vodním obrázku
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Obrázek 18: Trˇídní diagram
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9 Použití aplikace
Výslednou aplikaci si popíšeme z pohledu uživatele. Zameˇrˇíme se na tvorbu nového
projektu, popíšeme si proces prˇidání bodu zájmu, možnosti nastavení a vysveˇtlíme si jak
uložit výsledné video.
9.1 Prˇidání snímku˚
Grafické prostrˇedí bylo vymyšleno tak, aby pu˚sobilo intuitivneˇ a práce s aplikací byla
snadná. Po spušteˇní se objeví hlavní formulárˇ, ale komponenty na neˇm nejsou zatím
dostupné. Nejdrˇív je potrˇeba tlacˇítkem Nová sekvence otevrˇít pomocné okno pro tvorbu
prˇidání vstupních snímku˚ 19, na kterém zadáme cestu k obrázku˚m.
Obrázek 19: Okno pro prˇidání sekvence snímku˚
9.2 Práce v hlavním formulárˇi
Po potvrzení se již dostaneme do hlavního formulárˇe, prˇicˇemž v náhledu je videˇt první
obrázek zvolené sekvence v plném rozlišení a ovládací prvky již lze meˇnit. Nastavení
kompozice a obrazu je rozdeˇleno do neˇkolika karet a popisky informují uživatele o funkci
každého ovládacího prvku.
V pravé cˇásti hlavního formulárˇe vidíme sekci Soubory, zde mu˚žeme prˇidat další
vstupní data (úvodní a záveˇrecˇný snímek a dveˇ audio stopy).
Nejdu˚ležiteˇjší oblastí pro tvorbu prezentace je záložka Snímek, která je rozdeˇlena do
dalších trˇí karet (Kompozice, Série a Filtry). Zde probíhá nastavení obrázku v náhledu,
ve kterém urcˇujeme, jak bude vypadat výsledná prezentace. Na karteˇ Snímek nastavíme
velikost obrázku a viditelnou plochu, na karteˇ Filtry pak lze zmeˇnit nastavení jasu, kon-
trastu a barevných složek. Další oblastí nastavení je oblast Body zájmu, kterou si popíšeme
pozdeˇji, a také Video. Zde mu˚žeme nastavit rozlišení výsledného videa a pocˇet snímku˚ za
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vterˇinu. Tímto tedy urcˇíme rychlosti a kvalitu prezentace. Poslední možností je pak po-
volení komprese, prˇi tvorbeˇ videa. Zaškrtnutím této možnosti umožníme, aby se nám
prˇi tvorbeˇ videa zobrazil dialog, ve kterém vybereme zpu˚sob komprese. Tvorbu videa si
popíšeme níže. Hlavní formulárˇ prˇi práci mu˚že vypadat naprˇíklad jako na obrázku 20.
Obrázek 20: Hlavní formulárˇ
9.2.1 Cˇasová osa
Cˇasová osa je místo na hlavním formulárˇi, kde je vyobrazena prezentace v cˇase. Prˇidáním
snímku˚, vstupního a záveˇrecˇného obrázku, bodu˚ zájmu a audio stop se cˇasová osa meˇní
a zobrazuje pru˚beˇh prezentace. Na prvním rˇádku jsou zobrazeny všechny cˇásti, které
tvorˇí obrazovou stránku videa (úvodní snímek, první smycˇka, druhá smycˇka s body
zájmu a záveˇrecˇný snímek). Všechny cˇásti svou velikostí odpovídají své délce ve vý-
sledné prezentaci. Následující dva rˇádky zobrazují první a druhou audio stopu. První
stopa je urcˇena pro pozadí celé prezentace, musí být ve formátu MP3. Druhá stopa je
urcˇena prˇevážneˇ pro hlasový podtext prezentace, mu˚že být ve formátech WAV a MP3
a uživatel si mu˚že myší prˇetáhnout její zacˇátek na libovolné místo na cˇasové ose. Stopa
pak zacˇne hrát tam, kde ji uživatel umístil. U každé audio stopy je možné nastavit její
hlasitost ve videu pomocí ovládacích prvku˚ na pravém konci osy. Detailní pohled na
cˇasovou osu je na obrázku 21
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Poznámka 9.1 Druhá audio stopa mu˚že být myší posunuta, uživatel si tak mu˚že sám
urcˇit zacˇátek prˇehrávání.
Obrázek 21: Cˇasová osa
9.3 Prˇidání bodu zájmu
V sekci Body zájmu jsou vypsány všechny vytvorˇené body zájmu, stiskem tlacˇítka Prˇidat
bod lze prˇidat nový. Po kliknutí se objeví editor pro tvorbu štítku 22. Uživatel má možnost
nacˇíst obrázek nebo vytvorˇit štítek obsahující pouze text.
Obrázek 22: Editor pro tvorbu štítku bodu zájmu
Po zavrˇení editoru je potrˇeba urcˇit body pro umísteˇní štítku, tedy polohu bodu, na který
štítek ukazuje. Uživateli je po najetí myší nad okno náhledu zmeˇneˇn kurzor, který jej in-
formuje o režimu pro prˇidání bodu zájmu. Ukázka vkládání polohy bodu zájmu je vidi-
telná na obrázku 23. Pokud se nepovede napoprvé správneˇ urcˇit polohu bodu, uživatel
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se mu˚že šipkami navigovat zpeˇt na daný obrázek (podle velikosti bodu pozná, který
z vykreslených bodu˚ je na daném snímku) a pokusit se o správné umísteˇní, pu˚vodní sou-
rˇadnice se smaže a bod se prˇesune na novou pozici. Nakonec už uživatel jen potvrdí, že
zadal všechny potrˇebné body tlacˇítkem Ukoncˇit editaci. Bod zájmu se objeví ve výpisu,
a pokud jej oznacˇíme, mu˚žeme ho smazat tlacˇítkem pod výpisem, dvojklikem se otevrˇe
editor a mu˚žeme bod zájmu upravit.
Obrázek 23: Tvorba cesty bodu zájmu
9.4 Tvorba videa
Na záveˇr je potrˇeba kliknout na tlacˇítko Exportovat AVI, které spustí render, uživatel je
vyzván, aby zvolil kodek pro kompresi videa, prˇípadneˇ vytvorˇil prezentaci bez kom-
prese. Ve druhém prˇípadeˇ je zarucˇeno vygenerování kvalitní prezentace, za cenu veˇtší
velikost, kterou lze jednoduše upravit v nástrojích pro konvertování videa. Špatné nasta-
vení kodeku˚ mu˚že zpu˚sobit, že video bude velmi nekvalitní, nebo nemusí jít v neˇkterých
prˇehrávacˇích prˇehrát.
Poznámka 9.2 Prˇi volbeˇ kodeku˚ záleží na tom, co má uživatel v pocˇítacˇi nainstalováno,
prˇi volbeˇ neˇkterých se mu˚že velmi zmeˇnit kvalita prezentace a možnosti prˇehrání. Pokud
si uživatel není jistý tím jaký kodek zvolit, je doporucˇeno zvolit plnou kvalitu snímku˚ bez
komprese.
9.5 Generování dalších videí
Po vygenerování videa mu˚že uživatel prˇidat novou sekvenci a využít již nastavených
parametru˚ pro generování nového videa. Všechny parametry a soubory zu˚stanou nasta-
veny z prˇedešlé sekvence a záleží pouze na uživateli, zda si prˇeje nahrát nové soubory
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nebo jsou stávající aktuální i pro další sekvenci. Pokud máme tedy naprˇíklad neˇkolik pro-
duktu˚ nafocených stejným zpu˚sobem a se stejným rozlišením, mu˚žeme generovat s jed-
ním nastavením aplikace neˇkolik videí. Libovolnou cˇást prezentace (úvodní a záveˇrecˇné
snímky, audio stopy, body zájmu) mu˚žeme samozrˇejmeˇ vymeˇnit nebo editovat.
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10 Porovnání s konkurencí
Budeme porovnávat s nástrojem WebRotate360 a Adobe Premiere Pro. V kapitole 3 jsme
prošli každý z programu˚ a vyzkoušeli jejich funkce. V této kapitole si je porovnáme oproti
vlastnímu rˇešení, uvedeme výhody a nevýhody a srovnáme výsledné prezentace.
10.1 Použitelnosti
Prˇi návrhu a implementaci vlastního rˇešení jsme prˇedpokládali jednoúcˇelové použití pro
tvorbu rotacˇních prezentací, také WebRotate360 slouží pouze jako editor pro tvorbu 360◦
prezentací, na rozdíl od Premiere Pro, který je zameˇrˇen obecneˇ na práci s videem. Tvorba
prezentace je tak v teˇchto dvou specializovaných nástrojích výrazneˇ jednodušší a intu-
itivneˇjší, funkce jsou nazvány a vytvorˇeny pouze pro úcˇely tvorby prezentace a uživa-
tele neruší žádné jiné nastavení. Opacˇná situace ale nastává v oblasti nastavení kvality,
množství efektu˚ a možností pro práci s audiem. Zde obecný Premiere Pro víteˇzí, protože
obsahuje znatelneˇ veˇtší možnosti nastavení, ovšem za cenu složiteˇjšího ovládání. V ta-
bulce 5 je porovnání jednotlivých nástroju˚ v jednoduchosti použití a možností nastavení
z hlediska kvality výstupní prezentace a jejích parametru˚.
Program Jednoduchost použití* Nastavení kvality a parametru˚*
Vlastní rˇešení 1 2
Webrotate360 1 2
Premiere Pro 3 1
* 1 - nejlepší, 5 - nejhorší
Tabulka 5: Porovnání použitelnosti
10.2 Funkce
Prˇi tvorbeˇ rotacˇní prezentace nás zajímá pouze neˇkolik funkcí, které jsou klícˇové pro
výsledný dojem a informacˇní obsah prezentace. Jsou to funkce:
1. Úprava obrázku˚ - myšleno je základní nastavení kontrastu, jasu, barevných složek,
orˇezání a podobneˇ
2. Vložení úvodního a záveˇrecˇného snímku
3. Vytvárˇení bodu˚ zájmu - vložit do prezentace popisek veˇnující se zajímavým vlast-
nostem produktu
4. Podpora audia v prezentaci
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Pokud tyto funkce zkombinujeme dohromady, mu˚žeme vytvorˇit velmi kvalitní, in-
formacˇneˇ bohatou prezentaci, která bude prˇedvádeˇt zákazníkovi informace poutavou






Vlastní rˇešení Ano Ano Ano Ano
Webrotate360 Ano Ano
Premiere Pro Ano Ano Ano
Tabulka 6: Porovnání funkcí
10.3 Výstupní prezentace
U výsledné prezentace nás zajímá prˇedneˇ její formát, zdali se jedná o HTML5 aplikaci, vi-
deo nebo jinou formu grafického obsahu. Druhým parametrem je pak rozlišení a nakonec
také velikost celé prezentace s cˇímž souvisí možnost komprimace. Poslední srovnávací
tabulka 7 zobrazuje výsledek srovnání.
Poznámka 10.1 Ukázková prezentace vytvorˇená v našem programu je dostupná na in-
ternetu [14].
Program HTML5 Video Další
formáty
Velikost Rozlišení Komprese
Vlastní rˇešení Ano 30MB* 720p,
1080p
Ano
Webrotate360 Ano GIF 10MB** do 1600p Ano
Premiere Pro Ano 45MB* do 8k Ano
* video o rozlišení 1920x1080 (FullHD)
** obrázky o rozlišení 2000x1324
Tabulka 7: Porovnání možností výstupních prezentací
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11 Záveˇr
V této práci jsme postupneˇ prošli kompletní problematikou prezentace produktu˚ na in-
ternetu, rozebrali jsme si jednotlivé možnosti prezentace produktu˚, vyzkoušeli jsme si
a porovnali nástroje, které se k tomuto úcˇelu používají. Z nacˇerpaných znalostí jsme vy-
tvorˇili specifikaci vlastního rˇešení a následneˇ jsme implementovali nástroj urcˇený pro
tvorbu rotacˇních prezentací. Náš nástroj je urcˇen zejména pro drobné obchodníky a vy-
stavovatele a tvorˇí protiklad komplexním a drahým nástroju˚m pro tvorbu grafického
obsahu. Popsali jsme si jednoduchost tvorby prezentace s použitím implementovaného
nástroje a porovnali jsme jeho možnosti s konkurencí. Z porovnání nám vyšlo, že se jedná
o nástroj, který v mnohém prˇedcˇí konkurenci, ale pro svou úcˇelnost a jednoduchost nena-
bízí srovnatelné množství nastavení jako komplexní komercˇní nástroje. Program je plneˇ
použitelný a dokáže vytvorˇit kvalitní rotacˇní produktovou prezentaci ve formeˇ videa,
existuje však mnoho dalších funkcionalit, které by jeho možnosti mohli rozšírˇit. V bu-
doucnu je naprˇíklad možné prˇidat i jiné formáty pro export prezentace, cˇímž by si ná-
stroj získal další výhodu oproti konkurenci, která typicky nabízí export pouze ve formeˇ
HTML5 aplikace nebo videa. Vhodné by mohlo být také napojení nástroje na služby pro
streamování videa. Touto funkcí by mohla aplikace nahrávat prezentace prˇímo do pro-
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A Prˇíloha na CD/DVD
Na prˇiloženém CD se nachází kompletní text práce, zdrojové kódy, prˇeložený program,
testovací vstupní data pro práci s programem a textový soubor readme.txt, který popisuje
testovací data.
